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REQUISITOS DO SISTEMA PLACAS DE VIDEO

Sistema Operacional: Microsoft® Window

Pracestaller: lital Poitiin 4 oii AMD. do As seguintes Placas de Video sdo o minimo
: e VD de

requerido para execugao do jogo: ‘ | REQUER

Meméria: 512MB RAM o PLACA

Placa de Video: Placa 3D com 64MB, compativel com - ATI Radeon séries 9000 /] EM
Directx® 9 - NVidia GeForce 4 Ti ORTUGUES
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Unidade de Midia: DVD-ROM R ; SOFTWARE -~
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EDITORIAL

O medo invadiu as paginas da FullGames e
dessa vez a batalha sera contra inimigos que
desafiam seu senso de realidade.

Uma organizagao criminosa ameaca o
futuro da humanidade com experiéncias
que envolvem controle da mente e poderes
paranormais.

Sera que vocé esta preparado para enfrentar
uma ameaga invisivel? Sera que vocé ira
suportar o suspense e o horror criados pela
misteriosa garota Alma!’

Inovador e surpreendente, FE.A.R.
coloca vocé no limite da tensdo e sem dar
tempo para descanso, especialmente com a
Inteligéncia Artificial avancada que nio ira
deixa-lo em paz.

Ja em nossa matéria especial vocé conhece
um pouco mais sobre a sequéncia desse
sensacional jogo: FE.A.R. 2 - Project Origin.

E terminamos falando sobre a fisica nos
games e como ela pode melhorar - e muito - a
experiéncia de um jogador.

Boa sorte e um abraco,
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O ENREDQO ¢ccvveccrecsncscsocccns

0 medo continua na sequéncia do espetacular
jogo de tiro F.E.A.R. Langado para PC no ano de

2005, F.E.A.R. revolucionou o género de games
de terror, misturando elementos de suspense
psicolégico com momentos de acao intensa.

Atramade F.E.A.R. 2 segue os acontecimentos
doprimeirogame e trazde voltaocenariosombrio
cheio de criaturas estranhas. Sua percepcao do
mundo torna-se ainda mais alterada devido as
acoes da menina paranormal Alma.

Essa pequena garota foi o centro do enredo
no primeiro jogo e em F.E.A.R. 2 Alma esta mais
velha e volta para se vingar de todos aqueles que
a aprisionaram e foram contra suas vontades.

Mais ainda, vocé ird descobrir que os planos
de criar exércitos comandados com poderes
paranormais ndo foram abandonados e sua
missdo serd enfrentar os defensores dessa
idéia.

Assim como Paxton Fattel no primeiro jogo,
aqui vocé é um dos espécimes considerados
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para ser um comandante
com poderes psiquicos.
Mas claro que vocé ja sabe
gue um projeto desses tem
tudo para dar errado.

O destino do mundo
depende de vocé; com
Alma a solta a humanidade
corre sério risco. A garota
tem o poder de colocar a
realidade dela no lugar da
nossa, alterando nossas
percepcdes e causando
caos por todos os lados.

Além disso, vocé ird surpreender-se com o
final de F.E.A.R. 2, mas é claro que nao vamos
estragar o mistério aqui.

Curioso? Aproveite entdo o primeiro F.E.A.R.
nessa edicdo e depois corra para garantir sua
cépia de F.E.A.R. 2 - Project Origin.

P S R R R N N

"SE vOCE ACHOU QUE ALMA ERA ASSUSTADORA COMO GAROTA...
G ESPERE ATE VOCE ENFRENTA~LA COMO UMA ADOLESCENTE CHEIA
~4»  DE HORMONIOS E NERVOSA." = GAMESPY

"...UMA sEQUENCIA Tor pE LiINHA." - IGN
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“F.E.A.R. 2 CONSEGUE TE DAR PANCADAS QUANDO ELAS SAO
BEM MERECIDAS." - UGO

a



LANCAMENTO - FEVEREIRO DE 2009 :::: DESENVOLVIMENTO - MONOLITH

siessssssassassasssasssssss TECNOLOGIA DE PONTA

O primeiro F.E.A.R. ndo apenas trouxe inovacoes no
enredo e na jogabilidade, mas também veio com muitas
novidades nos aspectos técnicos.

Em FEAR. 2 os gréaficos foram melhorados
tornando-o um dos jogos mais bonitos dessageracdo, com
cendrios elaborados e complexos, inimigos detalhados e
uma grande variedade de efeitos visuais para ressaltar
os momentos de tensao ou interferéncia paranormal.

0 4udio ndo fica para trds e ajuda a criar um clima de

- UGO

"TER TODO ESSE PODER DE FOGO A SUA DISPOSICAO E QUASE

DOENTIO." - GAMESPY

&

"NAo E SEMPRE QUE UM JOGO CONSEGUE TE DAR ARREPIOS,
MAS HOUVE MOMENTOS EM QUE 0S PELOS NA MINHA NUCA
CERTAMENTE FICARAM DE PE A0 JOGAR F.E.A.R. 2." - IGN

"A FANTASTICA INTELIGENCIA ARTICIAL £ O MOTOR DO GAME."

medo constante com os efeitos sonoros - ou pior ainda,
com o siléncio absoluto.

E mesmo o jogo anterior tendo uma Inteligéncia
Artificial bem avangada, o estidio Monolith conseguiu
aumentar o nivel de realismo no comportamento do
computador. Isso significa que F.E.A.R. 2 tem oponentes
mais espertos e que ndo dardo sossego a vocé.

Outro aspecto interessante é a maior interacdo com
o ambiente. E possivel quebrar mais partes do cenério,
interagir com objetos e alterar as fases de acordo com
suas acoes.

Assim como o primeiro jogo, F.E.A.R 2 tem uma
excelente programacao que garante 6tima performance.
Claro que o game exige uma configuracdo média/alta
de PC, mas ele esta longe de ser inacessivel para quem
possui placa de video com alguns anos de idade,

Mas um jogo assim com uma ambientacao tao legal e
visuais de cair o queixo € um o6timo pretexto parainvestir
em um upgrade no PC.

L I I I R
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Insira o jogo no drive de DVD-ROM do seu computador. Caso nio seja executado automaticamente, va até
MEU COMPUTADOR e clique duas vezes sobre o icone do drive que diz "F.E.A.R.".
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Nessa primeira tela, clique em INSTALL para iniciar e

depois clique em NEXT na tela que aparecer em seguida.

Plosse arver yous vakdaion code

XXX | XOOX | XORX oK o

Insira o CD=KEY que encontra-se na etiqueta colada na
capa desta revista. (Guarde bem este CD-KEY)

el FEAR
| © \tsguaos d programas\Sama\FEAR

Vocé alterar, caso deseje, o local da instalagio nessa tela. Clique
em NEXT nessa e na proxima tela e depois em SIM na
instalagdao do DirectX 9.0c.

suns.h:—-nl-.mn.nurm
‘cgpanants los FEAR crdna. Jom mibon of thes clagest.

Sohw Regrter
How's what you gat-

Licente Agreement
Ploase read the Fokowg Koerice agreomernd carehdy

Licensor and you including any in
agreement or on-line help accompanying the Program

Desqa até o fnal do contrato de I|cenga marque a opgao

"l accept the terms..." e clique em NEXT.

Flosze red the fokowrg kcante agreemant carehdy

Proza the PAGE DOWN kay 10 10e the rest of the agreemart

e e of this Soltwaes Licwass A grsament (tis *Agre
o o vesiema, witions, snd s vt

|ocaskinate ¢ gl grvemens betwven you O

fine (the “Licensor”)

v, INSTAmNQ ENABLING OR USING PUNKBUSTER SOFTWARE, THE

SLICENSEE IS CONSENTING TO BE BOUND BY AND IS BECOMING A

Do ouaccept o be e o e s Licaras Agpeemert? vouumuu you
the ageement. I you choose No'. the nsialaion vl

bbbt ropitiog

el e )

Coxel |

Cliquem em YES para instalar a ferramenta anti-trapaga

PunkBuster.

The vedaed c readl 1o begr rtalifion

Click iratal 1o begn e netalaton.

1y wank b2 eview o change an of your netalaion setings chck Back. Clck Cancelto e
the womd

Agora basta clicar em INSTALL e aguardar o término da

copia dos arquivos para o seu computador.

Woukd you ke to Regier FEAR
a0t ove 0 vy gt v gune thmaa
v aduimatig

v o o e 00 gus v (s, Tl o g F EAR)
Wk you e 0 ntel GamaSoy Ascade
on rwial Gamaow Arcade rom

B il ool b o i’

Clek Nest 1o Fissh seh

Ao final da instalacao, selecione 'No, Install GameSpy Arcade later",

clique em NEXT e desmarque a caixa 'Yes, i'd like to register

P it

Clique no icone de FE.AR. localizado ma
area de trabalho para abrir o menu do jogo.
Selecione "Bonus Content’ para acessar o

conteldo especial, que inclui:

Making of do jogo

Comentario do Diretor
Video de introdugdo a historia

Video criado por usuarios

FEAR.' e finalmente clique em FINISH.




"BEM\VINDO AO SEU PIOR PESADELO™ o’
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Vocé deve ser o sujeito novo. Ouvi dizer que vocé é do
seja verdade, porque estamos precisando mesmo de

encontrar as pessoas certas para esta equipe, principalmente levand
tipo de problema que estamos enfrentando.

Sempre que o aplicativo € carregado, algumas telas de abertura e arquivos de filmes sio
exibidos. Vocé pode cancela-los pressionando a barra de espago. Nesse ponto, o menu
principal é exibido.

Para ver mais informagées sobre um item do sistema de menus, coloque o cursor do
mouse sobre o item e leia o texto de ajuda mostrado no limite inferior da tela.

* Single player: Selecione essa op¢do para iniciar um novo jogo de um jogador ou

Mulleuer carregar um jogo gravado anteriormente.

Options * Multiplayer: Selecione essa opgio para criar um jogo multijogador ou entrar em um
Profiie jogo multijogador na Internet ou na rede local.
* Options: Essa opcio abre o painel de controle do FE.A.R. Nele vocé pode modificar

vérios aspectos do jogo, como configuragoes de teclas, de video e as opgdes de jogo.
¢ Profile: O FEAR. foi criado para permitir que diferentes jogadores mantenham suas

proprias configuragdes e jogos gravados. Use essas opgdes para criar, carregar ou editar
o seu perfil de jogador pessoal.

A Start or joad a single player game

* Quit: Quando terminar de jogar, use essa opgdo para sair do jogo e voltar para o
Windows.

No menu de opgdes do jogo é possivel alterar diversos itens para adequé-lo a
configuragdo grafica do seu computador, assim como alterar as teclas de controle.

¢ Display: Dentro dessa opgdo vocé encontra pardmetros relacionados a resolugio
usada pelo jogo e como ele sera mostrado na tela.

* Sound: Aqui é possivel mudar configuragées do som do jogo.

* Performance: Nesse item estio configuragdes mais avancadas de video que
alteram efeitos, filtros e outras opgoes que deixam o jogo mais bonito. Porém, é
preciso lembrar que quanto mais efeitos forem ativados mais pesado ficara o jogo.

Controls: Aqui vocé tem a opgdo de alterar as teclas de controle do jogo.

Game: Essa opcdo permite mudar aspectos do jogo como ativar legendas, mudar a
mira, escolher opgdes da tela de jogo (HUD) entre outros.

Weapons: Nessa segdo vocé pode alterar a prioridade das armas. Isso serve para
que quando voceé trocar de armas no jogo sempre pegue a de maior prioridade (caso ! i
a possua, claro). i W i A

Quando estiver jogando vocé pode abrir o menu do sistema pressionando a tecla Esc
a qualquer momento. Essa acdo coloca o jogo em pausa e oferece as seguintes opgoes:

* Load Game: Abre a tela Load Game para recuperar um jogo salvo.
vl = | * Save Game: Abre a tela Save Game para salvar o jogo atual.
* Options: Abre a tela Options.

* Leave game: Se a tela do sistema tiver sido acessada de dentro de um nivel, o
jogador tera a opgdo de cancelar o jogo atual.

* Resume Game: Fecha a janela de menu e volta para o jogo.

* Quit: Sai do programa e volta para o Windows.

Para fechar o menu do sistema e continuar o jogo, pressione Esc.

€)) REVISTA FULLGAMES 88 - F.E.A.R - PAGINA 7 )




A tela de jogo integra a mais avangada tecnologia de comunicagoes e
digitalizagdo a uma grande variedade de equipamentos de monitoragao.
As informacdes que ela pode fornecer em campo sio de grande valor,
por isso é muito importante saber como usa-las. Observe que os itens
exibidos nessa tela desaparecem gradualmente apos alguns segundos
para poupar as baterias e permitir uma visualizagdo melhor. Porém,
aparecerdo novamente conforme necessario para informi-lo de
qualquer alteracio.Vocé pode determinar manualmente a atualizagao
da tela sempre que precisar de informagoes atualizadas sobre o seu

status geral.®

I - Indicador de Entrada de Transmissao

Os radios dos seus companheiros de equipe sido configurados para
transmitir um codigo de identificagdo no inicio de cada mensagem. O
indicador de entrada de transmissao mostra o nome e a fungao da pessoa
que enviou a mensagem.

2 - Visao do Arsenal

Mostra suas armas atuais e a quantidade total de municdo disponivel
para cada uma delas. [cones azuis indicam que a arma esté pronta para ser
usada; icones vermelhos indicam que a arma s6 podera ser usada se vocé
encontrar mais municao para ela.

3 -Estoque de Granadas

Mostra os diferentes tipos de granadas e o numero disponivel de cada
tipo.As que vocé possui no seu inventario aparecem em azul.As que vocé
nao possui no seu inventario aparecem em vermelho.

4 - Escala de Camera Lenta

A carga da Camera Lenta é recarregada continuamente durante os
periodos em que ndo € usada. Essa escala mostra o nivel da carga de
camera lenta armazenada. Se tiver a cor azul, vocé podera iniciar esse
recurso a qualquer momento pressionando a tecla Camera Lenta. Se tiver
a cor vermelha, sera necessario aguardar até que fique azul para poder
usar o recurso. Os impulsionadores de reflexos aumentam o tamanho
dessa escala.

5 - Escala da Lanterna

Essa escala mostra a carga das pilhas da lanterna. As pilhas sio
recarregadas automaticamente nos periodos em que a lanterna estd
desligada. Vocé pode ativar a lanterna enquanto a escala ndo estiver
vazia. Enquanto permanece ligada, a lanterna consome a carga das pilhas
gradualmente, até esgota-las.

6 - Monitor de Saude

O monitor de satide mostra a gravidade dos ferimentos que vocé sofreu, com base na leitura dos seus sinais
vitais. Quanto mais baixo for o valor, mais préximo vocé estara da morte. O monitor fica vermelho quando vocé
tem menos de 50 pontos de salde e pisca rapidamente quando o valor é inferior a 25 pontos. Quando atinge
zero, vocé morre. O uso frequente dos kits de primeiros socorros e dos postos médicos o manterao saudavel e

aumentarao seu potencial de sobrevivéncia no decorrer das missoes.

Para atualizar a tela de jogo, pressione a tecla Pontos/Atualizar. Para
fazer com que o desaparecimento gradual das informagdes seja mais
lento, mais rapido ou simplesmente deixe de ocorrer, ajuste a barra

HUD fade speed (Desaparecimento gradual da tela de informagdes),
no menu de opgoes do jogo.

@ REVISTA FULLGAMES 88 - F.E.A.R - PAGINA 8 @



7 - Monitor de Protecao

O colete que vocé recebe tem sensores de impacto que podem determinar com precisio o nivel de
protegdo de que vocé dispée em um dado momento. Quando o colete ficar inutilizado, as armas de fogo
pequenas provocarao muito mais danos, portanto nao deixe de pegar os coletes adicionais que encontrar
pelo caminho.

8 - Reticula de Mira

No centro da tela vocé vé a reticula. Use-a para apontar sua arma contra
os inimigos. A reticula é ajustada eletronicamente a vocé e a arma que leva
no momento. A reticula é automaticamente redimensionada considerando
a arma que voceé segura,a posicao em que vocé esta e a velocidade do seu
movimento. Uma reticula menor significa maior grau de precisio.

9 - Selecao de Granada

Embora possa carregar até trés granadas de uma vez, vocé s6 pode
ter um tipo pronto para ser langado em um dado momento. Esse icone
mostra o tipo de granada selecionado no momento. O nimero a esquerda
do icone mostra quantas granadas desse tipo vocé tem no seu inventério.
Um icone vermelho indica que vocé ndo tem nenhuma granada do tipo
selecionado.

10 - Municao
Mostra a quantidade de munigdo restante na arma que vocé esta

segurando e a quantidade total desse tipo de municao que vocé ainda tem.
Quando a munigao da arma acabar, ela sera automaticamente recarregada
com o mesmo tipo de munigao. Se a munigao do mesmo tipo tiver acabado,
a proxima arma disponivel sera selecionada.

tralze Paxton Fettel 11 - Inventario de Kits de Primeiros Socorros

Mostra quantos kits de primeiros socorros vocé tem no inventario.
Quando sofrer ferimentos, vocé podera usar os kits para restaurar parte
da satide.Vocé pode levar no maximo |0 kits de primeiros socorros.

!
| i
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> CONTROLES

PSRN

“ Controles de mteragw e acoes de combate

| ATIRAR BOTAO ESQUERDO DO MOUSE
| ATAQUEA CURTA DISTANCIA | BOTAO DIREITO DO MOUSE
L ' LANCAR GRANADA TECLA G
k 'i"‘:'“; USAR/ACAO TECLAF
| = el M | RECARREGAR ARMA TECLA R
SALVAMENTO RAPIDO DEJOGO | TECLAFS o w5
‘ éA,;R"EWfANEﬁT_O PRSP | CAMERA LENTA CTRL ESQUERDO
| LANTERNA TECLA X

RS2 i e

3

i Controles de movimento

. ANDAR PRA FRENTE TECLAW
.. | ANDAR PRATRAS TECLA S
" | ANDARAESQUERDA | TECLAA
| ANDAR A DIREITA TECLA D
| VIRAR A ESQUERDA SETA PARA ESQUERDA
| VIRAR A DIREITA SETA PARA DIREITA
&  ESQUIVAR-SE CTRL DIREITO
ANDAR (sem atribuicao)

PULAR BARRA DE ESPACO
AGACHAR TECLA C

INCLINAR A ESQUERDA | TECLA Q

INCLINAR A DIREITA TECLAE
ALTERNAR ANDAR (sem atribuigdo)

A . v i Pl

| . |
Controles de status e multiplayer I

PONTOS/ATUALIZAR TELA DE JOGO | TECLATAB
STATUS DA MISSAO TECLAM

FALAR TECLAT

FALAR PARA A EQUIPE TECLAY

RADIO DA EQUIPE TECLAV

OLHAR PARA CIMA SETA PARA CIMA
OLHAR PARA BAIXO SETA PARA BAIXO
CENTRALIZAR AVISTA TECLA END |

Controles de inventario

¥ ARMA | TECLA |
| TECLA 2
TECLA 3
RODA DO MOUSE P/ CIMA
ARMA ANTERIOR RODA DO MOUSE P/ BAIXO
ULTIMA ARMA USADA (sem atribuicso)

SELECIONAR GRANADA DE FRAGMENTAGCAO | TECLA 4
SELECIONAR GRANADA DE PROXIMIDADE TECLA 5
# SELECIONAR BOMBA REMOTA TECLA 6
.: PROXIMA GRANADA (sem atribuigdo)
USAR KIT DE PRIMEIROS SOCORROS TECLA Z
GUARDAR ARMA TECLAH
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COMBATE CORPO-A-CORPO

Como vocé deve saber, em algumas situacdes é melhor partir para o combate
corpo-a-corpo do que usar armas. Ouvimos dizer que vocé é muito bom nisso,
especialmente quando associa seus movimentos ao seu incrivel tempo de reagio.
Os integrantes do comando estdo ansiosos por vé-lo em acio e estio sempre
observando, portanto ndo os decepcione!

Para executar movimentos de luta no jogo, vocé deve usar as combinacées das
teclas Fogo, Ataque a curta distincia e de movimento descritas a seguir.

Para dar um soco simples, pressione Fogo ou Ataque a curta distancia
quando todas as armas estiverem guardadas.

Para dar uma coronhada ou bater com a arma no inimigo, pressione
Ataque a curta distancia enquanto estiver segurando qualquer arma.

Para dar um chute com movimento circular amplo, pressione Pular +
Ataque a curta distancia.

Para dar um golpe devastador com a planta do pé, pressione Avangar + Agachar + Ataque a curta

distancia. ' ’ ' ' '

Para dar um chute mortal para a frente, pressione Avangar + Pular + Ataque a curta distancia.

’

¢ . o

& A HABILIDADE ESPECIAL B

Por mais impressionantes que sejam as suas habilidades de combate, vocé nio foi

escolhido para integrar a equipe de operagdes especiais mais secreta do governo

. apenas por isso. E nos seus reflexos que eles estio interessados.Vocé deve saber
0 que eu quero dizer, mas tentarei ser mais claro.

B i i

-

ARMAS &
ITENS

Voceé tem os reflexos de um gato inundado de adrenalina. Na verdade, quando
os registros de algumas das suas operacdes de treinamento foram analisados, vocé
se movimentava tao depressa que foi necessario reproduzi-los em cimera lenta
para ver o que de fato estava fazendo. Eu acho que é assim que vocé vé os seus
oponentes, nao é? Em camera lenta?

q
1
i
i
|

T - { i Vocé ndo € de muita conversa, certo? Bem, vamos ficar por aqui. Boa sorte!
- A }

Sua arma principal sera a submetralhadora RPL leve. E uma arma totalmente automitica,
de cadéncia de tiro muito alta, e vocé pode levar bastante municio para ela. E (til para o R
enfrentar alvos sem prote¢io que se movimentam rapidamente. o oy

i
5

-~

st : T b A

e ¢ "f,—a:*_)'

Todos os agentes do FE.A.R. recebem uma pistola AT-14. Caso encontre outra \ {
'\,V - pistola no campo, lembre-se de que vocé foi treinado para usar duas pistolas ao :
™ mesmo tempo e obter o maximo de eficiéncia.

Os kits de primeiros socorros podem ser coletados e depois usados quando vocé
precisar cuidar dos seus ferimentos. Fique atento para encontra-los no campo.

Procure encontrar também coletes de protegio quando o seu estiver danificado.
Os coletes ajudam a protegé-lo do impacto das armas de fogo padrao, mas sao
ineficientes contra explosivos ou danos ambientais.

Os potencializadores de satide aumentam um pouco a sua salide maxima. Ja os
potencializadores de reflexos aumentam o tempo maximo da Camera Lenta.
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_ /___/ JOGO MULTIPLAYER

Para jogar o FE.AR. contra outros jogadores humanos, vocé deve estar conectado a
outros computadores por meio de uma rede local (LAN) ou de uma conexao de banda
larga (DSL, Cabo, T| ouT3) com a Internet.

MLJLTIF’L/\YE:[Q\
554 5 POWERED mY Para comecar, conecte-se e selecione Multiplayer (Multijogador) no menu principal.

A tela Join server (Entrar no servidor) é exibida. Desse ponto, vocé pode procurar
servidores existentes, entrar em um servidor ou configurar o seu proprio servidor.

"Thing [ Piayers |Type

i
1

- EEEEER D
[

" o : Para ver os servidores em que podera entrar, clique em Find servers (Localizar
wcuaian servidores). O jogo pesquisard a rede local e a Internet para encontrar os jogos
Catotara existentes, e os mostrara em uma lista na janela.A lista contém informagées importantes
, sobre cada servidor, como nome, ping, tipo de jogo, nimero de jogadores e versao do
: jogo.Vocé s6 podera entrar em jogos que tenham a mesma versao do FE.A.R. instalada
Yayers | Options | Customizers Filters Friends | Favorites
syer Name Scare no seu computador.

Quando estiver pronto para entrar em um servidor, clique em um deles na lista. Se

y conseguir entrar,uma tela de carregamento serd exibida. Uma vez carregado o nivel, sera
) (N ssadh _4 solicitado que vocé selecione uma arma com a qual comecar. Se for um jogo de equipe,
vocé também devera escolher uma equipe. Concluidas essas etapas, o jogo comegara. )

MODOS DE JOGO

Deathmatch - O principal objetivo dos jogos Deathmatch é matar os demais
jogadores o méximo de vezes que vocé puder até o final do turno. Se vocé morrer, podera
“renascer” e continuar a jogar.

Team Deathmatch - No modo Team Deathmatch, vocé ganha pontos somente
quando matar integrantes da equipe oponente. Como em Deathmatch, vocé podera
“renascer” caso venha a morrer.

Elimination - Nesse modo, sobreviver é tio importante quanto eliminar os inimigos.
Se morrer, vocé ficara fora do jogo até o final do turno. O turno terminara quando somente
um participante permanecer vivo (o vencedor) ou se o limite de tempo for atingido.

Team Elimination - Elimine todos os jogadores da equipe inimiga, enquanto tenta
assegurar sua propria vida e a dos colegas de equipe. Vence a equipe que ainda tiver
jogadores vivos ao final do turno.

SlowMo Deathmatch - Encontre o potencializador de reflexos e procure ficar com
ele 0 maximo de tempo que puder enquanto enfrenta os inimigos.Vocé ganha pontos por
segundo que permanece com o potencializador. Se conseguir segura-lo até sua escala de
cdmera lenta ficar totalmente carregada, vocé podera iniciar a cdimera lenta e provocar
alguns danos em seus oponentes, no mais auténtico estilo dos filmes de acdo. Com a
cimera lenta ativa, o portador do potencializador se move cerca de duas vezes mais
depressa do que todos os outros participantes. Se o portador morrer, o potencializador
poderi ser coletado por outro jogador.

Team SlowMo Deathmatch - Esse modo é igual ao SlowMo
Deathmatch normal, exceto que, quando a camera lenta é iniciada, toda
a equipe do portador recebe seus beneficios. Além disso, os pontos por
manter o potencializador de reflexos ao longo do tempo sao recebidos pela
equipe, ndo pelo individuo que esta com ele.

Capture the Flag (CTF) - Duas equipes lutam entre si para capturar
a bandeira hasteada na base do oponente, trazé-la para sua propria bandeira
e assim ganhar pontos. Também se pode ganhar pontos por matar inimigos,
defender o portador da bandeira contra os inimigos, defender a base contra

ataques inimigos enquanto a bandeira esta hasteada e devolver a bandeira a
base se um inimigo a soltar.

SlowMo CTF - As regras desse modo sio iguais as do modo Rouba-

bandeira normal, mas o potencializador de reflexos acrescenta uma nova

dimensdo a0 jogo. Como no modo SlowMo Deathmatch, o potencializador carrega
lentamente a escala de cimera lenta da pessoa que esta com ele. Quando a escala estiver

totalmente carregada, o jogador poderd iniciar a Camera Lenta quando quiser para
dar a si e a seus companheiros de equipe uma grande vantagem. Portanto, nao deixe o
potencializador cair nas maos inimigas!




HOSPEDANDO UM SERVIDOR

Para hospedar um servidor ou iniciar um servidor dedicado, clique em Host. Uma
tela de configuracdo de host ¢ exibida, com as seguintes opgdes:

Session name: Digite um nome para o servidor. Esse nome é exibido para
jogadores que procuram jogos na rede local ou na Internet.

Game type: Percorre os modos de jogo disponiveis. Ha 8 modos multijogador,
cada um com seu proprio conjunto de regras. Para obter mais informages sobre
os tipos de jogos disponiveis, leia a segdo Modos de jogo, mais adiante.

Game type options: Essas configuragdes afetam como o modo de jogo no
seu servidor. As opgdes disponiveis dependem do tipo de jogo.

Weapon restrictions: Se a opcao Weapon restrictions na tela de opgdes de
tipo de jogo for definida como Yes, o menu permitira que vocé determine quais
armas terdo restricoes no seu servidor. As armas que tem restri¢des nio podem
ser selecionadas no menu de equipamentos iniciais e nio aparecem como itens
coletaveis nos niveis.

Maps: Clicar nessa opgio abre uma tela em que vocé pode modificar a lista de
mapas que o servidor executard e a ordem em que os mapas serdo executados.
A coluna a esquerda mostra a lista de mapas disponiveis para o tipo de jogo
selecionado. A coluna a direita mostra os mapas selecionados no momento. Sio
selecionados por padrdo somente os mapas de tamanho suficiente para acomodar
o niimero maximo de jogadores definido nas opgdes do jogo.

N

Lock server: Determina se o jogo exigird uma senha ou nio. Password (Senha):
Esse item s6 aparece quando Lock Server é definido como On (Ativado). Contém
a senha atual que todos os jogadores deverdo digitar para poder entrar no jogo.A
senha pode ser qualquer sequéncia de letras, nimeros e outros caracteres, mas nio
pode exceder |5 caracteres no total.

Allow SCMD: Para ativar controles SCMD, defina essa opgio como On. Dessa
forma, o servidor podera ser controlado por um cliente remoto. Para obter mais
informagdes sobre esse recurso, consulte o arquivo serverreadme.txt, localizado na
pasta de instalagdo principal do FE.AR.

SCMD Password: Esse item s6 aparece quando Allow SCMD ¢é definido como
On. Essa € a senha que o cliente remoto devera digitar para entrar no sistema
*
SCMD e obter o controle sobre o servidor.

Network port: Permite alterar a porta de rede que devera ser usada para o
jogo.A porta 27888 esta definida por padrio.

N
HOST LAME
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PunkBuster: Deixe marcado como On para ativar a ferramenta anti trapaga.
Isso ird exigir que os jogadores que participem de seu servidor também ativem essa
opgao. Caso deixe como No, o PunkBuster nio sera usado.

Dedicated Server: Defina essa opgdo como Yes se quiser executar um
servidor dedicado. Para obter mais informagGes sobre a configuragio de servidores
dedicados, consulte o arquivo serverreadme.txt, localizado na pasta de instalagio
principal do FE.AAR.

LAN Only: Defina essa opgdo como Yes para restringir o jogo aos jogadores
conectados a rede local. Defina como No para permitir que jogadores da Internet
também possam participar.

Bandwidth: Fornece um leque de opgdes de largura de banda predefinidas. A
largura de banda real de cada opgdo aparece na configuragio Bandwidth (custom),
descrita abaixo. Selecione a opgdo que mais se aproxima do tipo ou velocidade da
sua conexao com a Internet. As opgdes disponiveis sdo DSL (Low) (DSL - Baixa),
DSL (High) (DSL - Alta), Cable (Cabo), T e T3. Observe que configurar essa opgio
com valores incorretos pode comprometer significativamente o desempenho do
servidor. Essa opgdo esta disponivel apenas para jogos na Internet.

Bandwidth (custom): Digite um valor de largura de banda personalizado
se nenhuma das opgdes disponiveis for proxima o suficiente da velocidade da sua
conexao. Essa opgao esta disponivel apenas para jogos na Internet.

Custom Content: Use essa segio para definir opgoes de download de
contetido personalizado. Para obter mais informagdes sobre download de
conteldo personalizado, consulte o arquivo serverreadme.txt, localizado na pasta
de instalacdo principal do FE.AR.

Load/Save Options: Sempre que vocé sai do menu de hospedagem de jogo,
todas as alteragdes das opgdes do host sio automaticamente gravadas no arquivo
de opgdes selecionado no momento. Essa secdo permite criar, carregar e excluir
arquivos de configuragdo, conforme necessario.

Reset: Essa opcio restaura os valores padrio para as configuragées do host.
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AULAS DE COLEGIO =

Na escola aprendemos sobre
Isaac Newton e como a gravidade
puxa os corpos para o chao.
Também conhecemos assuntos tais
quais inércia, atrito, resisténcia do
ar, forga de impacto, entre outros

Todas essas teorias e calculos
nos ajudam a entender melhor o
mundo a nossa volta e, mais ainda,
€ assim que compreendemos como
os objetos e pessoas interagem
entre si - fisicamente falando.

Quando um carro freia vocé
continua se movendo; uma caixa
cai e bate algumas vezes no chao
antes de parar; um chute nao
consegue quebrar um muro de

concreto mas sim uma cerca de
madeira; correr na chuva & mais
escorregadio.

Esses  exemplos  mostram
apenas alguns fatos que envolvem
o conceito da fisica no nosso dia-
a-dia. Mesmo nao parecendo tao
importantes, essas teorias estao
presentes a cada segundo e nos as
usamos automaticamente - afinal,
se O vento empurra a porta vocé
sabe que ela vai bater; certo?

IMPORTANCIA NOS
GAMES - —

O comportamento de objetos
no mundo real é algo que estamos
acostumados a ver. Porém, quando
entramos no mundo virtual de um
videogame nossa percepgao deve
ser adaptada. Afinal, interagoes
entre pessoas e itens dentro de
um jogo nao conseguem imitar
perfeitamente o que ocorre na
realidade.

O trabalho da desenvolvedora
de um game é tentar imitar da
forma mais fiel o comportamento
esperado dos objetos. Isso €
fundamental ~ para  aumentar

Uma das ferramentas para
criagdo de fisica em jogos mais
usadas no mercado é a Havok.

Além de recriar fielmente o
comportamento de objetos e
personagens, a maturidade da
Havok garante resultados mais
detalhados.

Por ser extremamente versatil,

a ferramenta Havok permite que
as produtoras de jogos adaptem
seu uso ao tipo especifico de
cenario. Mais ainda, ao longo dos
anos a Havok expandiu-se em
modulos complementares para
ampliar ainda mais seu uso.

Esses modulos servem para
calcular o comportamento de
tecidos, o movimento de liquidos

e também a interagao dos
personagens controlados pelo
computador com o ambiente.

Recentemente a tecnologia
Havok foi adquirida pela fabricante
de processadores Intel.

Como todos os calculos fisicos
da Havok ocorrem na CPU, a
Intel pretende integrar melhor
essa ferramenta com os seus
processadores para que jogos que
fagam uso da Havok nao percam
performance.

nosso nivel de imersao e ajudar
no processo de ‘acreditar’ no
mundo virtual do jogo. Se nosso
personagem atirar em uma porta
de madeira, esperamos que ela se
quebre.Caso uma granada voe para
debaixo de um carro, a explosio
devera quebra-lo em pedagos.

Ainda nao é possivel recriar
todas as condigoes possiveis em
um videogame - afinal, o mundo
real é extremamente complexo
e cheio de variaveis que alteram
o comportamento de objetos.
Mas cada vez mais as produtoras
atingem um estagio superior e
trazem para a tela mundos vivos
e que respondem detalhadamente
as interagdes entre jogador e
cenario.

2D vs. 3D =

Nos jogos feitos em duas
dimensdes a imagem é composta
por desenhos separados de
objetos e personagens (chamados
sprites). Sendo assim, a interagao
entre eles é criada pelo animador
do game e as reagoes seguem um
padrao pré-estabelecido. Por isso
que a fisica nesse tipo de jogo nao
é tio fundamental - mas ainda é
valida para criar uma sensagao de
realidade.

Ja em jogos em trés dimensoes
a historia é outra. O mundo 3D
oferece a oportunidade de aplicar
mais fielmente os conceitos de fisica
especialmente pelo fato de que os

objetos possuem volume e massa,
dois elementos fundamentais no
calculo de seus comportamentos.

O programador desse tipo de
game define que a madeira boia na
agua, os tiros de bala furam panos,
os objetos voam e caem de acordo
com seu peso e forga da gravidade
e assim por diante.

Com esses parametros aplicados
aos itens e personagens, basta
o jogador sair experimentando
e interagindo com o cendrio
virtual pois os elementos irdo se
comportar de acordo com as leis
definidas. Claro que quanto mais
especificos forem esses parametros,
mais real e interativo sera o mundo
de jogo - mas isso demanda alto
poder de processamento da
maquina de jogo ja que calculos
fisicos envolvem muitas variaveis e
precisam ser executados de forma
agil e instantanea.

A cada dia novas técnicas sao
criadas pelas produtoras e alguns
games atuais ja demonstram como
a fisica pode - e deve - melhorar a
experiéncia do jogador.

A tecnologia PhysX foi criada

PhysX

pela empresa Ageia. Seu objetivo
era usar uma placa dedicada no PC
para calculo da fisica nos games.

O embrido desse conceito
é a alta exigéncia dos calculos
fisicos em jogos, que geralmente
sobrecarregam o
Com uma placa especifica, a Ageia
esperava resolver o problema
isolando esse tipo de operagao.

Porém, a fabricante de placas de
video NVidia adquiriu a tecnologia
Ageia e a implementou em suas
placas graficas mais recentes
(a partir da familia 8000).

usam
enorme

Assim os jogos que
essa ferramenta tiram
proveito das placas de video que

processador.

by NVIDIA

a suportam. Diferente de um
processador, essas placas possuem
capacidade bem maior de fazer
calculos simultineos - ideal para a
fisica nos games.

Mesmo nao sendo um padrao de
mercado, o uso de chips graficos
para auxiliar na fisica mostra-se
como o potencial futuro. Ha muita
capacidade nao usada no PC e
ideias como essa servem para tirar
0 maximo proveito dos recursos -
sejam eles do processador ou da
placa de video.

I
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Leve essa colegao para casa
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